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This article seeks to deal with the evolution of the DIY culture during its most important
periods for the history of furniture and confers great importance to the present reality that
provides the constitution of these artifacts through digital manufacturing. Thus, issues such
as the quality of what has been produced and even the relevance of design professionals of
the culture of making in the digital era are treated.
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INTRODUCAO

Este artigo tem por objetivo principal refletir sobre a
producdo de pecas de mobiliario na era digital, dentro da
cultura “Do-It-Yourself’, em especial aquelas geradas no
contexto da rede Fab Lab Livre SP. Para aferir a
qualidade projetual desta producao, realiza-se, de forma
qualitativa, uma leitura que se utiliza de multiplas técnicas
de coleta de dados (Creswell, 2010).

Por meio de revisdo bibliogréafica, de titulos nacionais e
internacionais em lingua inglesa, buscou-se compreender
historicamente a origem e evolucdo do DIY. A pesquisa
iconogréfica, obtida por meio de busca em fontes
secundarias e levantamento de campo na cidade de Sao
Paulo, permitiu realizar andlises projetuais nos contextos
explorados. E por fim, entrevistas semi-estruturadas com
especialistas; projetistas de pegas de mobiliario com
fabricagdo digital e funcionérios da rede Fab Lab Livre.

CULTURA DIY PRE-DIGITAL

Desde a primeira vez que a expressao Do-It-Yourself
apareceu na revista americana Suburban Life em 1912
(Harris, 2012), observa-se um crescente interesse sobre
como co-criar artefatos e materializar objetos com as
proprias maos. Os resultados destas criagoes refletem e
registram tendéncias e estilos de vida que tendem a
variar segundo o0s contextos econdémicos, politicos e
sociais das quais emergem.

Em sua fase inicial, segundo Harris (2012), a revista
Suburban Life tinha o objetivo de fornecer contetdo para
principiantes e era constituida por uma sucessdo de
casos de pessoas comuns que realizavam tarefas tipicas
de profissionais ligados a marcenaria e a construcéo, com
as chamadas: Como eu construo a minha casa, Como
decorar e Algumas coisas que mamae costumava fazer.

E importante destacar que o contexto determinado pelas
guerras (1914-1945), propiciou uma forte adesdo a
pratica do “Faca-vocé-mesmo”. Com uma abordagem
pragmatica e utilitarista nesse inicio, objetos cotidianos

eram feitos a partir de recursos restritos. O afastamento
dos homens dos lares resultou na énfase da participagao
feminina para a realiza¢@o de atividades corriqueiras. Os
moveis, devido a limitagdo de recursos e da méo-de-obra
especializada, eram objeto também dessa prética.

Desta forma, podemos compreender o DIY na vida das
pessoas como um correspondente de suas necessidades,
visto que, ele se adapta as circunstancias das quais se
origina. Um design notavel que reflete as condi¢bes
limitantes do periodo foi o Crate furniture, moveis
desenvolvidos por Gerrit Rietveld a partir de engradados
de madeira (Fineder, Geisler e Hackenschmidt, 2016). E
um exemplo menos conhecido do que a sua cadeira
icone do movimento De Stijl, porém, é um mobiliario que
apresenta preocupacdes com relagcdo a ergonomia,
estética, facilidade de encontrar a matéria prima
necessaria para sua confecgao, baixa complexidade de
execugao e custo reduzido.

Figura 1: Poltrona da série Crate furniture de Gerrit
Rietveld, 1934. Fonte: Fineder, Geisler e Hackenschmidt
(2016)
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Fineder, Geisler e Hackenschmidt (2016) apontam outro
exemplo que reflete as contingéncias daquela época: os
moveis do arquiteto e designer aleméao Ferdinand Kramer
conhecidos como Knock-Down. Pela sua simplicidade e
caracteristicas de facil montagem e desmontagem,
refletem o estado de mobilidade das pessoas, como a
mesa Charlotte, replicada até os dias hoje em guias de
DIY e mobiliario n6made.

Figura 2: Charlotte Pro;eto de Ferdinand Kramer. Disponivel
em: <https://www.el5.com/en/charlotte.html>
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.F‘igura 3: Desenho técnico com a montagem da mesa Charlotte
de Ferdinand Kramer. Fonte: Fineder, Geisler e Hackenschmidt
(2016)

Pelas imagens 2 e 3 nota-se que estes moveis pertencem
a um design em transformacgéo. Ou seja, trata-se de uma
mudanga de concepgdo de interiores “carregados” para
interiores “leves” de moveis com desenho simples obtido
a partir de formas puras. No entanto, na década de 1950
do pés-guerra houve um novo momento da cultura do
“Faga-Vocé-Mesmo”, com a perspectiva coletiva de criar
uma realidade melhor e também voltada para atender as
necessidades do baby boom. Com a crescente
popularizagdo de revistas e manuais com instru¢des de
montagem para todos os tipos de objetos do cotidiano, o
“Faga-Vocé-Mesmo” deixa de ter um carater de
necessidade, para passar a ter um carater de recreagao
(Fineder, Geisler e Hackenschmidt, 2016). Aqui o Do-It-
Yourself teve um papel chave ao se tornar instrumento
para a criacdo de uma nova realidade, considerando a
capacidade de criacdo das pessoas em torno desta
reconstrugao.

A exposicdo no MOMA e a publicacéo do livro em 1964,
do arquiteto Bernard Rudofsky: Architecture without
architects: a short introduction to non-pedigreed
architecture sdo, sem duavida, uma mudanca de
paradigma para as esferas da arquitetura que impactou
também ao design. Visto que esta tomada de iniciativa e

manifestacdo de processos populares de constru¢do por
pessoas ndo especialistas na area também é necessaria
aos processos DIY. Na década de 1970 um fator que
coloca a cultura DIY em evidéncia € a recessédo
econdmica, segundo James Hennessey em Fineder,
Geisler e Hackenschmidt (2016): “DIY parece seguir
tendéncias da economia e renda. Durante a década de
1970, quando as rendas eram baixas, as pessoas eram
atraidas pelo DIY” (p.8, tradug&o nossa).

O DIY assume uma nova faceta, a estética da resisténcia,
cuja finalidade era a democratizacdo do consumo em
meio aos movimentos anti-capitalistas e anti-imperialistas,
ou seja, o movimento de contracultura refletia-se também
no design e na arquitetura. O movimento do “Facga-Vocé-
Mesmo” tornou-se um instrumento de luta contra o
consumismo e a constru¢do das proprias casas e moveis
pelas pessoas eram um simbolo de aderéncia ao
movimento. Além da busca de outro estilo de vida
inspirado pelos hippies que representavam o auge do
movimento de contracultura.

Exemplos de como ocorrem estas transicbes da vida
cotidiana para a materialidade no design ou na
arquitetura puderam ser expostas nos livros Nomadic
furniture volumes 1 e 2 dos autores James Hennessey e
Victor Papanek escritos respectivamente em 1973 e
1974. Estes livros foram publicados com a finalidade de
se tornarem catalogos de moéveis de facil montagem e
desmontagem ou disponiveis para compra na época ou
com sugestdes para que o0s proprios leitores criassem
seus moveis a partir das solu¢des projetuais trazidas
pelos volumes.
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Figura 4: Excerto do livro Nomadic Furniture - volume 1, com
imagens e textos. Fonte: Papanek e Hennessey (1973)

Outo fator que coloca a cultura DIY em evidéncia na
década de 1970 é a recessdao econdmica mundial



causada pela crise do petréleo nos Estados Unidos. O
Do-lt-Yourself ganha maior relevancia durante os
contextos de retracdo financeira, e também, neste
periodo, ha o aparecimento das primeiras preocupacdes
ambientais. As pessoas passam a se questionar sobre a
necessidade de adquirir novos bens de consumo.

Observa-se, por exemplo, o crescimento da utilizagdo de
materiais reutilizados, sendo que o seu uso também era
encarado como uma forma de estimular a inventividade
no processo criativo. Houve a consolida¢éo da tendéncia
em instigar as pessoas a co-criarem, ou seja, de
possuirem uma atitude ativa frente ao projeto e de
intervirem sobre ele para criarem algo que lhes se ja
proprio. Como bem “alertam” os autores Papanek e
Hennessey (1974): “Lembre-se: vocé ndo esta lendo um
livro sobre design. Pelo contrario, este € um livro para
desmitificar o design e torna-lo disponivel para as
pessoas.” (p.3, traducdo nossa).
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Figuras 5 e 6: Excertos do livro Nomadic Furniture - volume 1,
com imagens e textos. Fonte: Papanek e Hennessey (1973)

Porém, apesar de todas as conquistas para a cultura DIY
que estes anos propiciaram, Fineder, Geisler e
Hackenschmidt (2016) observam: “(...) a partir do final
dos anos 1980, as publicagbes DIY relevantes tornaram-
se cada vez mais convencionais e comerciais (...)" (p.92,
traducdo nossa). Apontam também para uma perspectiva
de musealizagdo de mdveis icones da cultura DIY: “(...)
moveis DIY, no entanto, tém certo charme - pelo menos
em alguns circulos - que se baseia no fato de que os
objetos em questdo estdo tentando escapar dos
parametros reinantes da sociedade de consumo e do
rétulo de fetichismo.” (p.117, traducéo nossa). Inclusive o
proprio livro Nomadic Furniture 3.0 apresenta varios
moveis projetados por designers reconhecidos como
Ferdinand Kramer, Enzo Mari, Gerrit Rietveld, Ken
Isaacs, James Hennessey e Victor Papanek. Se na época
em que foram langados eram considerados quase como
um anti-design por sua simplicidade e carater de
improvisacdo, hoje, estes mesmos mobilidrios se
tornaram icones, com apelo forte comercial, da cultura
Do-It-Yourself.

A partir desta época a cultura DIY sofreu outra grande
revolucdo com a entrada do computador de uso
doméstico em casa, conectado as redes de comunicacéo,
que possibilitou o download de projetos, eliminou custos
de publicagdo e potencializou a sua difusdo. Outra
realidade que também faz parte deste mundo virtual séo
os féruns de discussdo que também permitem visualizar
de maneira imediata a aceitagdo ou rejeicdo do publico
sobre as postagens e, em contrapartida, permite que

pessoas que ndo tenham formacado especifica na area
postem seus projetos.

A CULTURA DIY A PARTIR DA PERSPECTIVA
DA FABRICACAO DIGITAL

O acesso a este contelido de uma cultura impressa para
a cultura digital chamada, “sociedade em rede” (Castells,
2005), possibilitou novas conquistas para a cultura DIY.
Com transformag@es velozes, qualquer pessoa esta apta
a se tornar protagonista desta nova histéria do “Faca-
Vocé-Mesmo”, potencializada com a introducdo dos fab
labs que permitem a aprendizagem através de
experiéncias vivenciadas na pratica. Os Fab Labs Livres
SP da Prefeitura Municipal de S&o Paulo proporcionam
um caso muito especial de fabricagdo digital, porque
segundo Fonseca de Campos, Dias (2018): “Desde 2016,
a cidade de S&o Paulo conta com a maior rede publica de
laboratérios de fabricacdo digital do mundo: a rede
municipal Fab Lab Livre SP” (p. 42). Tendo como um dos
objetivos da rede garantir a autonomia intelectual da
populacéo frente a esta tecnologia.

Em entrevista concedida para a autora principal deste
artigo, o coordenador da rede Fab Lab Livre SP, Ricardo
Elias Delgado, posicionou-se com a seguinte resposta
para a pergunta: Vocé acha que a missé@o pela qual os
Fab Labs Livres foram criados esta sendo cumprida?

Eu acredito que sim. Acredito que de dois anos atras, por
exemplo, quando o fab lab estava bem no comeco,
pouquissimas pessoas tinham conhecimento sobre o que
era. Poucos imaginavam que poderiam usar uma
impressora 3D ou uma maquina de corte a laser. E ai n6s
temos espacos na periferia de Sao Paulo como em
Cidades Tiradentes, por exemplo, com uma turma de
jovens que saem da escola e praticamente batem cartdo
todo dia no fab lab. Todo dia estdo |4 participando das
atividades ou tentando propor alguma coisa nova, entdo
isto mostra que esta sendo cumprido. E uma coisa bem
interessante.

Cada unidade da rede Fab Lab Livre SP pode
proporcionar uma experiéncia Unica de conhecimento
devido a diversidade de pessoas que procuram aqueles
espacos e até mesmo as habilidades de seus instrutores.
Qualquer fab lab é constituido por um conjunto de
maquinas, mas as pessoas que operam por meio destes
recursos € que conferem a identidade caracteristica de
cada espaco. Dentro dos fab labs ocorre dois termos
importantes da cultura DIY que se referem as
circunstancias de projeto, Neves (2014) apresenta o “DIY
(Do-It-Yourself - Faga-Vocé-Mesmo)” e o “DIWO — (Do-lt-
With-Others - fagca com os outros)” (p.184). Este Ultimo &
um termo ndo tdo difundido, mas que define bem o
espirito presente nos fab labs, visto que segundo Neves
(2014) h& uma clareza de que: "Educacéo dentro de Fab
Lab é algo tratado com a mesma estratégia das outras
areas: horizontalmente e baseado no conceito de “hands
on” (mao na massa). (...) A figura do professor ndo existe,
mas sim a de Gurus que auxiliam os alunos a atingir suas
metas e a compreender esta nova forma de educagdo.”
(p.149).

Com esta quebra dos padrbes tradicionais de
aprendizagem, estamos diante de um proficuo ambiente
para inovacbes, mas para Smith et al. (2017): “(...) a
questao é: o movimento do workshop pode ir além de sua
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demonstracdo de possibilidades de prototipagem e
envolver-se em processos de catalisagdo de profunda
transformagdes?” (p.120, tradugdo nossa). Ou seja, 0
gue esta de fato em jogo ndo € o uso da fabricagao digital
em si, mas as transformagdes sociais que elas podem
ocasionar.

Os fab labs também devem ser analisados ndo somente
sob a olhar restrito da produgdo de objetos, mas também,
sobre suas capacidades de gerar interferéncias com o
mundo virtual e com a realidade que os cerca. Para
Bonsiepe (2015), “O conceito central de design n&o seria
mais a forma, mas o espago de agdo que é aberto por
meio de um artefato” (p. 7, traducéo nossa).

Alguns pensamentos mais radicais sobre 0 avanco destas
tecnologias sdo expostos por Johan Soderberg (2013)
como uma oportunidade real para se chegar ao fim da
sociedade de consumo: “Para os mais radicais, a
reapropriagdo das ferramentas pela populagdo abriria
caminho para uma ‘democratizacdo’ da producgdo
industrial, tendo em mira a abolicdo da sociedade de
consumo”.

Porém, como sinaliza Fonseca de Campos, Dias (2018),
esta apropriagdo do maquinario pela populacdo so6
ocorrerd como instrumento de emancipacdo social
quando vier acompanhada de iniciativas sociais aliadas
ao uso das maquinas e ndo apenas como instrumento de
reforcar relacBes verticais de poder, que sempre
existiram. Dados importantes de serem destacados sobre
a rede municipal Fab Lab Livre SP é que (Fonseca de
Campos, Dias): “até o final de 2017, mais de 70 mil
usuarios ja haviam frequentado os laboratérios, e mais de
1.000 projetos ja tinham sido inscritos” (2018, p. 43). Ou
seja, 0 que estes dados revelam é que a populagdo esta
se apropriando de maneira efetiva desta tecnologia e a
direcionando para o atendimento de suas necessidades
como foi destacada a importancia neste estudo através
dos autores citados.

E criada uma expectativa em relagéo aos fab labs destes
criarem uma espécie de renovagdo da cultura prosumer
(termo utilizado pelo livro Nomadic Furniture 3.0 para
designar as pessoas que sdo produtoras e consumidoras
finais de seus produtos). O que ocorre na préatica € que
estas pessoas ndo precisam ser, necessariamente,
designers para produzirem seus objetos.

A partir de Soderberg (2013) podemos compreender que
estas novas circunstancias de producédo que envolvem a
fabricacdo digital fazem parte de um movimento de
resisténcia contra antigos padrées ao citar que: “Os
makers ndo sdo herdeiros do movimento operario — séo
antes o resultado histérico da negacdo desse
movimento.”.

Outra consequéncia desta renovacao industrial pautada
em magquinas poderia ser o desemprego, mas esta
preocupacédo para Castells (2005) ndo é justificavel pois,
as revolucdes tecnoldgicas ndo implicam em demissées,
porque embora as maquinas reduzam a quantidade de
horas trabalhadas, elas elevam a competitividade do
empregador 0 que, por consequéncia, aumenta a
quantidade de vagas necessarias para atender as novas
solicitacbes do produto. Outra consequéncia importante
de uma producgdo em larga escala em uma indUstria que
deixa de ser produzida ao repetir sempre oS mesmos
padrdes, para poder ser feitas de maneira personalizada

€ que Ratto e Ree (2012) chamam de customizacdo em
massa. A mesma pessoa que faz o design do artefato,
pode escolher os materiais, organizar a forma como ele
sera produzido e ser também o usuario final do produto
obtido. Essa possibilidade é real devido aos projetos
serem armazenados nos bancos de dados disponiveis
para tecnologias digitais, ou modelos open source, 0s
quais séo disponibilizados de forma que possam sofrer
alteracoes.

Outro aspecto desta renovacdo € que todas estas
caracteristicas de customizacéo vivenciadas no cotidiano
das praticas DIY leva a histéria do design a um ponto de
inflexdo, pois, 0s prosumers sdo vistos como
“sabotadores” da profissdo do designer, visto que, a
principio, caso todos sdo capazes de produzir artefatos a
figura do desenhista industrial se torna dispensavel. No
entanto, é cada vez mais necessaria a presenca de bons
designers para fomentar boas praticas de “Faga-Vocé-
Mesmo”.

Gui Bonsiepe (2015) tem um olhar apreensivo sobre a
producdo massiva de objetos desenvolvidos por esta
cultura prosumer: “Resta saber se, com esse método de
design e producdo, a atividade de design se tornara
popular e quais produtos serdo fabricados. N6s nao
podemos excluir a possibilidade de acabar em uma
fabricagdo macica de bibelés” (p. 7, tradugéo nossa).
Uma reflexdo importante para se destacar no contexto
atual de producgdo dos fab labs é sobre o principio da
sustentabilidade. O que deve ser obeservado neste
cenério é que os fab labs também usam como principio
gerador de objetos a transformacéo de matérias-primas.
Uma atitude compensatéria para minimizar a geragdo de
residuos é o desenvolvimento de oficinas que envolvem
as sobras destes materiais. Segundo Kohtala (2016), “O
fab lab ndo se tornaria uma fabrica para meros
brinquedos e hobbies, mas sim brinquedos e hobbies — e
ferramentas — para criar e compartilhar conhecimento e,
esperava-se, inventividade colaborativa” (p. 14, traducao
nossa). O professor do Garagem Fab Lab e do
OficinaLab em S&o Paulo, que também da aulas de
marcenaria, Roberto Stelzer, em entrevista a autora
principal, deu a seguinte resposta ao se referir ao
exemplo da cadeira abaixo:

O desenho ficou facilitado, tem uma estética bacana, mas
€ um movel que é pesado pra caramba. Tanto que depois
dessas eu nunca mais vi ninguém fazendo estes projetos.
As pessoas preferem projetos mais leves, mas de cara
guem desenhou isto dai achou que era uma coisa super
bacana. E é né, porque ... € meio evolugdo. Entdo, é
melhor alguém desenhar uma coisa um pouquinho fora e
depois ir acertando, do que ndo desenhar nada.



Figura 7: Cadeira catalogada no Garagem Fab Lab. Fonte:
Autora (2017)

Quando foi realizada a pergunta sobre qual € a maior
vantagem de se produzir méveis com fabricacdo digital
para o idealizador do Jangada Fabricacao Digital, Rafael
Cordeiro, em Belo Horizonte, que €é uma iniciativa
particular para o desenvolvimento de mobiliario, a partir
de fabricagdo digital se obteve a seguinte resposta:

A maior vantagem seria no caso de formas organicas e
complexas, volumetrias e encaixes, que nos possibilita
obter resultados rapidos de alta qualidade, com
repetitividade, o que normalmente ndo se consegue por
meio de marcenaria tradicional. Para cortes retos, por
exemplo, vocé pode comprar das madeireiras a chapa ja
cortada, além do que, o corte reto é barato, o que pode
ndo justificar muito fazer na CNC. Entdo penso que a
maior vantagem seria para formas mais organicas e
pecas mais complexas, com encaixes.

No entanto, o que se pode constatar € o emprego de
desenhos caracteristicos da marcenaria tradicional sendo
replicados na marcenaria digital. Desenhos pautados em
cortes retos ainda dominam o cenario. H4 um potencial
inexplorado no uso destas maquinas.

Diante destas informacdes temos também que manter um
olhar cuidadoso sobre a produgdo de moveis dentro
destes laboratérios que servem ao intuito de serem
objetos de aprendizagem sobre o funcionamento destas
magquinas e o0s que sao feitos com um proposito diferente
e com a intengdo de serem considerados objetos de
design.

O que Rafael Cardoso na introdugéo do Livro “O mundo
codificado” de Flusser (2007) nos diz é que: “(...) o
resultado final de toda nossa manipulagdo de palavras,
imagens, artefatos € um imenso acimulo de lixo, mesmo
que eletrénico” (p.15). O que o pensamento de Rafael
Cardoso revela é que toda essa producao é pautada nas

interferéncias do homem para a criagdo de um mundo
artificial, do qual, ele mesmo se escraviza para manter. E
Flusser (2007) faz afirmacdes com relagdo aos
programados e aos programadores: “N&o: a sociedade do
futuro, imaterial, sera uma sociedade sem classes, uma
sociedade de programados programadores. Essa é,
portanto, a liberdade de decisédo que nos é aberta pela
emancipagcdo do trabalho. Totalitarismo programado”
(p.64). Assim, abre perspectivas que estimulam o
pensamento de que inclusive as liberdades de escolha
s&o pré-determinadas. E possivel compreender que algo
bem discreto e similar ocorre com a fabricacado digital ao
se compartilhar um cédigo. O que ocorre quando fazemos
isto é criar um poder de interferéncia no projeto limitada
dentro dos limites da programacéo. E possivel escolher
entre diversas especificagcbes ja pré-estabelecidas no
momento da customizagcdo. Assim, podemos ter uma
visdo das limitacdes da tecnologia como um universo
programado, mas seria este um totalitarismo? Entao,
seria a aposta dos fab labs como espacgos onde se pode
criar quase qualquer coisa um engano? Do ponto de vista
de Flusser é provavel que sim, mas sob o ponto de vista
dos fab labs, ha sim a possibilidade de se criar quase
qualquer coisa, porém, dentro dos limites do que ja foi
programado.

Uma aproximacao alternativa entre a produgéo de objetos
e os fab labs é proveniente das instituicbes de ensino, em
gue a materializacdo de objetos visa um fim especifico e
ndo apenas a constante descoberta das inumeras
possibilidades de projeto viaveis por esta tecnologia.

Importantes parcerias entre as instituicdes e os Fab Labs
Livres SP poderiam ser feitas para ajudar a desenvolver
metodologias para as oficinas propostas por estas
unidades, as quais se desenvolvam projetos com um teor
critico mais consolidado. E, neste caso, ndo se trata de
uma imposicao do que é certo ou errado por parte das
universidades, mas de fato, uma parceria.

Como se sabe, uma das propostas dos Fab Labs Livres
SP é permitir com que as pessoas tenham acesso a esta
tecnologia, que em condi¢cbes normais, ndo teriam. Mas
sendo possivel esta aproximacéo, por qual motivo nao
tentar?

CONCLUSOES

Foi possivel identificar trés momentos que propiciaram o0s
auges da cultura Do-lt-Yourself: provocados pelo pos-
guerra, a contracultura das décadas de 1960 e 1970 e a
era digital, assim, podemos compreender que a cultura
DIY é uma expressdo na contemporaneidade da vida, do
trabalho, do design e da cultura, além do avanco dos
métodos de produgéo.

Outros aspectos analisados séo a capacidade destes fab
labs serem apropriados pelas pessoas dos locais dos
quais estdo inseridos para provocar mudancas positivas
na vida de seus frequentadores.

Com isto, espera-se que este artigo possa servir como
um instrumento para se pensar sobre a trajetéria da
producao destes fab labs, que por um lado, no panorama
brasileiro, faz parte de uma realidade recente, mas que ja
conta com uma proposta inovadora, possibilitada pelos
Fab Labs Livres SP. E também a responsabilidade
ambiental que toda forma de produgéo, assim como o0s
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fab labs devem ter. Uma contribuicdo importante presente
nestas reflexdes e que pode impactar a producéo de
maoveis obtidos a partir de fabricag&o digital no presente é
referente ao design do que vem sendo produzido. No
caso especifico do mobiliario também é muito recorrente
visualizar tecnologias digitais sendo utilizadas para
criacdo de moveis caracteristicos de uma marcenaria
tradicional.

Assim, foi possivel abrir espago para o questionamento
sobre a pertinéncia ou nédo deste universo da fabricagao
digital se restringir apenas aos profissionais com
formacé@o especifica na area de projeto. Visto que, na
cultura impressa, as publicacdes de DIY passavam por
uma espécie de “filtro” do que iria ser publicado, porém,
hoje, com as publicagbes de projetos em modelos open
source, qualquer um esta apto a exercer tal tarefa.

Outra grande preocupacéo levantada por este estudo é
sobre a possibilidade de musealizacdo dos moéveis que
foram criados com o intuito de serem objetos destinados
a cultura “Faca-Vocé-Mesmo” ao se tornarem moveis
icones do design. Caso isto aconteca, eles estariam
servindo ao propésito contrario de seus idealizadores ao
criarem moveis acessiveis e de facil execucéo para servir
as pessoas em seus usos cotidianos.
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